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数字 非 遗 传承 中 严肃 游戏 项 目 开发 与 应 用 探讨 
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摘 要 : [目的 /意义 ] 旨 在 探 


究 数 字 非 遗 通 过 严肃 游戏 进行 有 效 传承 的 方式 ,为 我 国 图 书馆 、 博 物 馆 等 文化 机 构 提 出 严肃 


游戏 项 目 开发 与 应 用 的 针对 性 建议 。|[ 方 法 /过 程 ] 根 据 静 态 艺术 、 时 空 艺术 、 动 态 艺 术 的 非 物质 文化 遗产 分 类 体 


系 ,分 别 选取 Yong! s China Quest Adventure, ICURA 和 Tsamiko Dance 三 种 不 同 非 遗 类 型 主题 


对 象 主题 严肃 游戏 项 目 研发 框架 
承 中 的 应 用 。[ 结 


下 的 严肃 游戏 作为 研究 


对 案例 的 开发 过 程 进 行 详细 对 比 ,同时 分 析 案 例 在 非 遗 传播 和 传 
结论 ] 从 案例 分 析 中 引发 对 非 遗 主题 严肃 游戏 项 目 研 发 和 应 用 的 思考 ,并 从 资源 .技术 、 人 


DESEE LA paie 博物 馆 等 文化 机 构 开发 应 用 与 非 遗 文化 教育 和 传播 相关 的 严肃 游戏 项 目 


提出 相关 建议 ,为 我 国 非 遗 数字 化 传承 工作 提供 新 思路 。 


词 : 严肃 游戏 数字 非 遗 图 书馆 博物 馆 ”案例 分 析 
E: G249 
QW. 10.13266/j. issn. 0252 -3116.2020. 10. 005 


c Bl 2003 年 联合 国教 科 文 组 织 (UNESCO ) 明确 界 
ADE 质 文化 遗产 的 范畴 并 通过 了 《保护 非 物 质 文 
俯 济 公约 ) 后 ,各 国 的 文化 和 科研 机 构 从 不 同 层面 对 
非 鞍 进行 研究 和 保护 。 通 过 信息 技术 对 非 遗 进行 二 维 
ii 攻 维 的 数字 化 存储 和 展示 是 目前 图 书馆 和 博物 馆 等 
xå 5 机构 主流 的 保护 手段 之 一 。 但 UNESCO 认为 ,对 
非 甘 来 说 ,重要 的 不 是 其 文化 表现 ,而 是 一 代 代 传承 下 
来 的 丰富 知识 和 技能 "而 目前 国内 非 遗 的 数字 化 主 
要 是 对 资料 的 数字 化 采集 .实物 和 场所 的 重建 .行为 的 
捕捉 等 以 及 后 期 对 公众 进行 数字 化 传播 如 虚拟 博物 馆 
漫游 .沉浸 式 体验 等 局 ,对 如 何 使 非 遗 真正 传承 下 来 而 
非 成 为 图 书馆 博物 馆 保 存 和 展示 的 “化 石 lem E 
的 思考 。 正 如 周 亚 等 所 指出 的 ,我 国 对 非 遗 的 数字 化 
研究 存在 “重建 设 轻 利 用 , 重 保存 轻 传播 ”的 问题 中 。 
而 国外 的 文化 机 构 .科研 机 构 .媒体 和 科技 公司 已 较 早 
地 考虑 到 将 在 教育 .培训 等 领域 内 运用 较 成 熟 的 严肃 
游戏 引入 非 遗 传承 领域 。 因 其 游戏 引擎 可 集 沉浸 式 技 
术 ( 如 虚拟 现实 .增强 现实 混合 现实 等 )\ 人 机 交互 、 


三 维 建 模 等 技术 于 一 身 ”“” ,同时 结合 相关 学 习 理论 
和 教学 法 ,为 文化 机 构 重 现 和 传承 非 物质 文化 遗产 的 
活 态 性 提供 了 一 条 解决 途径 。 

本 文 调研 国外 严肃 游戏 在 非 物质 文化 遗产 中 的 实 
践 ,思考 非 遗 主题 严肃 游戏 项 目的 研发 过 程 和 应 用 , 结 
合 国内 目前 非 遗 数字 化 保护 现状 ,为 图 书馆 ,博物馆 等 
文化 机 构 以 及 非 遗 保护 中 心 开 发 和 应 用 非 遗 主题 严肃 
游戏 提出 相关 建议 ,以 期 为 我 国 非 遗 文化 数字 化 教育 
和 传播 工作 提供 新 思路 。 


2 研究 现状 


2.1 严肃 游戏 的 研究 现状 
“严肃 游戏 ”( Serious Game) 一 词 早 在 1970 年 就 出 
现在 C. C. Abt 所 著 同 名 书籍 中 中。C. C Abt 认为 严 
肃 游戏 的 首要 目的 不 是 娱乐 ,而 是 为 了 明确 且 经 过 仔细 
考虑 的 教育 目的 。2002 年 ,通过 学 者 B. Sawyer 等 对 严 
肃 游戏 的 大 力 推动 和 W. Wilson 学 者 国际 中 心 启动 的 
“严肃 游戏 计划 ”以 及 一 款 为 军 方 设计 的 America’ s Ar- 
my 游戏 的 大 热 ,成 为 了 现代 “严肃 游戏 ”浪潮 的 起 点 
而 America's Army 的 开发 者 之 一 M，Zyda 于 2005 年 正 
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式 重 提 了 "严肃 游戏 ”的 概念 ,该 定义 与 C. C. Abt 的 
观念 本 质 上 相差 无 几 ,唯一 区 别 在 于 M，Zyda 强调 了 游 
戏 种 类 为 电子 游戏 ,这 也 更 加 符合 现代 人 类 的 工作 和 生 
活 方式 ,特别 是 “数字 原 住民 。 严 肃 游戏 因 其 兼 具 
交流 合作 机 制 ` 试 错 和 即时 反馈 机 制 、 信 息 视觉 表达 、 交 
互 性 以 及 娱乐 性 等 优势 ”“” ,使 用 户 从 被 动 变 为 主动 地 
接收 信息 并 创造 知识 ,从 而 被 广泛 运用 于 教育 .商业 、 医 
Jf 政府 政治 宗教 .军事 等 领域 。 

但 同时 ,严肃 游戏 的 严肃 性 和 娱乐 性 之 间 的 辩证 
关系 一 直 是 最 受 关注 的 重 难点 之 一 。C. C. Abt 等 学 
者 认为 教育 性 才 是 严肃 游戏 的 首要 目的 ,而 M. 
Zyda 则 认为 严肃 游戏 最 重要 的 是 趣味 性 ,甚至 ,没有 趣 


有 效 地 体验 学 习 非 遗 ,如 Tsamiko Dance , Pottery , Hu- 
man Beatbox , Canto a Tenore 等 。 

同时 国外 的 相关 实际 应 用 开发 也 较 早 ,运用 到 的 
技术 手段 多 样 , 且 参 与 的 机 构 也 呈 多 元 化 发 展 ,机 构 合 
作 也 较为 紧密 。 例 如 新 墨 西 避 州 艺术 博物 馆 利用 ki- 
nect 让 参观 者 体验 Baumann 提 线 木偶 艺术 , sss p] 
博物 馆 、 阿 姆 斯 特 丹 Allard Pierson 博物 馆 以 及 荷兰 
家 文物 博物 馆 等 多 个 文化 机 构 合作 的 利用 体感 设备 和 
3D 世界 体验 伊 特 鲁 里 亚 匡 礼仪 式 和 信仰 的 Etruscan- 
ning 项 目 ” 等 等 。 同 时 ,技术 公司 也 加 入 到 了 文化 传 
播 的 行列 ,如 TOTEM 公司 利用 GPS 定位 和 混合 现实 
技术 开发 的 手机 应 用 Tidy City 游戏 ,让 游客 熟悉 当地 


的 严肃 游戏 是 无 用 的 。 事 实 上 ,严肃 游戏 的 目的 是 
利用 游戏 “有 趣 ” 的 特性 促进 学 习 过 程 使 “严肃 "的 领 
域 知识 能 被 用 户 高 效 的 掌握 。 其 严肃 性 和 娱乐 性 是 相 
铀 条 成 的 ,过 于 说 教 则 影响 学 习 兴趣 和 动力 ,过 于 娱 和 
仿 刘 不 利于 知识 的 获取 和 吸收 "”"。 故 需要 游戏 开发 


者 和 应 用 领域 的 指导 者 相互 合作 5 ,利用 先进 的 信息 


技术 促进 学 习 理论 在 游戏 中 更 好 的 实现 ,同时 选择 合 
适 因 学 习 理 论 使 得 游戏 能 更 好 的 传播 知识 。 平 衡 严 肃 


乐 性 之 间 的 关系 是 严肃 游戏 有 别 于 其 他 游戏 


2N 国内 外 严肃 游戏 在 非 遗 领域 中 的 研究 和 应 用 现状 
BD» 国外 相关 现状 
< 国外 传播 文化 遗产 主题 的 严肃 游戏 应 用 开发 较为 
丰富 ,但 大 部 分 系统 性 严肃 游戏 调研 对 运用 在 何 种 文 
化 遗产 中 没有 特别 区 分 。 其 中 关于 非 遗 文化 的 严肃 游 
戏 研 究 从 搜集 调研 相关 文献 .图像 和 采访 资料 , 重 现 二 
成 后 西 奥克兰 地 区 繁荣 多 元 的 第 七 街 社区 文化 的 Re- 
membering 7th Street!" 以 及 传授 日 本 语言 和 文化 习俗 
的 ICURA ”等 三 维 虚拟 电脑 严肃 游戏 ,发 展 到 近年 来 
探讨 采集 专业 运动 员 姿态 数据 ,利用 Kinect 和 语义 分 
析 技术 ,为 公众 提供 传统 运动 的 专业 性 教育 和 传播 的 
体感 严肃 游戏 "” ,不 一 而 足 。 

除 以 上 被 认为 较 有 前 景 的 非 遗 严肃 游戏 项 目 外 ， 
由 欧盟 第 七 框架 计划 (FP7 ) 资 助 ,希腊 CERTH 科研 机 
构 主导 ,多 个 国家 高 校 合作 的 i-Treasure 项 目 ” ,是 目 
前 利用 数字 化 手段 和 非 遗 数字 资源 进行 表现 艺术 类 非 
遗 教育 研究 中 最 有 借鉴 价值 的 项 目 。 该 项 目 旨 在 充分 
利用 非 遗 数字 资源 ,从 多 传感器 信息 采集 .语义 关联 和 
分 析 到 提供 游戏 化 学 习 非 遗 文化 和 科学 研究 的 综合 性 
平台 。 其 针对 歌唱 类 、 舞 中 类 .手工艺 类 .乐曲 类 四 类 


语言 .习俗 文化 和 艺术 等 等 ;Epic 4D 公司 和 圣经 研究 
专家 合作 开发 的 PC 游戏 the Great Bible Race 用 于 问 
公众 和 信徒 传播 学 习 圣 经 知识 等 等 。 

2.2.2 国内 相关 现状 

在 国内 ,不 少 研究 已 将 游戏 的 概念 引入 非 物 质 文 
化 遗产 保护 和 传播 研究 中 。 张 宇 等 通过 《2048 牡丹 
亭 》 小 游戏 ,从 娱乐 性 、 参 与 性 和 互动 性 三 方面 探讨 了 
游戏 对 非 遗 文化 趣味 传播 和 非 遗 知识 深度 消化 的 助 
力 ”。 王 宏 昆 论述 了 数码 游戏 的 游戏 规则 和 人 类 文 
化 规则 的 相似 性 ,并 从 数码 游戏 的 教育 性 、 交 互 性 、 社 
交 属 性 等 多 种 特性 论证 了 其 相 比 其 他 媒介 更 利于 非 遗 
传承 的 观点 。 陈 俊 闵 和 和 朱 尧 英 则 分 别 尝 试 设 计 广 
灵 剪 纸 和 杨柳 青年 画 传 承 的 教育 性 app, 并 引入 简单 的 
小 游戏 来 吸引 用 户 促进 其 非 遗 知识 的 吸收 7s am 
年 来 , 随 着 体感 设备 .智能 穿戴 设备 .虚拟 现实 等 技术 
的 进步 以 及 大 众 化 ,国内 应 用 研究 的 热点 集中 于 开发 
动作 类 非 遗 的 体感 交互 游戏 ,如 花 腰 醚 舞蹈 六 Lex 3L 
IKSECU ORO 皮影 ”等 等 。 通 过 对 此 类 侧重 于 
昌 户 交互 体验 设计 的 游戏 进行 实验 测评 ,发 现 体 感 游 
戏 可 以 很 好 地 激 起 用 户 兴趣 从 而 对 非 遗 文化 的 传播 有 
很 大 的 帮助 ,但 是 缺乏 对 游戏 的 系统 性 设计 使 非 遗 知 
识 的 传递 效果 不 佳 ””。 

在 实际 应 用 中 ,北京 故宫 博物 院 在 利用 游戏 进行 
传统 文化 传播 方面 处 于 国内 引领 地 位 ,对 各 大 文化 机 
构 都 有 很 好 的 借鉴 作用 。 北 京 故宫 博物 院 不 仅 针对 不 
同年 龄 段 推出 各 类 移动 端 app 和 网 页 小 游戏 传播 中 
古代 文化 ,近期 更 是 联合 腾讯 公司 推出 眼 动 交互 游戏 
“ 睛 梦 《 子 日 诗 云 》〉” 让 参与 者 体验 古人 孔明 灯 赋 诗 的 
习俗 。 而 在 无 锡 的 二 胡 文 化 创意 园 则 出 品 了 “跟着 大 
师 学 二 胡 ”, 利 用 Kinect 和 Leap motion ,不 仅 能 让 参观 


Cm 


非 物 质 文化 遗产 ,设计 了 共 7 款 严肃 游戏 以 供 大 众 更 


者 能 快速 体验 二 胡 演 奏 , 同 时 又 能 辅助 园区 内 的 二 胡 
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AER, KFF. 数字 非 遗传 承 中 严肃 游戏 项 目 开发 与 应 用 探讨 [J]. 图 书 情报 工作 ,2020 ,64(10) :35 - 45. 


教学 培训 。 

昌 然 专家 学 者 们 已 意识 到 仅 赁 游戏 的 娱乐 性 不 足 
以 传递 非 遗 文化 ,但 作为 以 平衡 游戏 性 和 教育 性 为 中 
心理 念 的 “严肃 游戏 "一 词 却 仍 鲜 少 出 现在 国内 相关 
研究 和 实践 中 。 正 如 马 晓 娜 等 指出 严肃 游戏 的 价 
值 在 非 遗 领域 中 没有 被 充分 挖掘 ”。 目 前 研究 中 仅 有 
于 潇 翔 明确 基于 严肃 游戏 的 理念 利用 3D 游戏 引擎 和 
Kinect 体感 设备 设计 了 两 款 傣族 非 遗 文化 的 游戏 ” 。 
而 实际 应 用 中 移动 端 app 和 PC 端 网 页 游戏 等 方式 是 
常用 的 文化 传播 方式 ,但 所 传播 的 知识 均 较 浅显 ,在 专 
业 知 识 技 能 传授 上 仍 有 所 欠缺 , 且 新 兴 的 人 机 交互 技 
术 和 设备 仍 有 待 更 好 的 开发 利用 。 


3_ 研 究 方法 与 案例 搜集 


3.0 研究 方法 
本 研究 采用 多 案例 分 析 法 ,对 非 遗 主题 严肃 游戏 
同 的 开发 和 应 用 进行 探讨 ,归纳 和 对 比 案例 的 特征 
和 台 同 ,以 此 提出 思考 和 建议 。 
< 二 在 研究 框架 的 选择 方面 ,大 部 分 较 有 影响 力 的 通 
甩 如 型 游 戏 设计 框架 ( 如 基于 学 习 活 动 理论 的 ATMSG 
模型 ”四 维 框 架 4DF BUS 7 ,LM-GM 模型 ”以 及 
术 队 式 游戏 模型 “等 ) 重 点 关注 如 何 实现 教育 理论 和 
游戏 理论 的 结合 和 平衡 。 正 如 k Kiili 所 指出 ,这些 模 
型 习 仅 是 搭建 了 教育 和 游戏 的 桥梁 ,并 不 是 严肃 游戏 
整 怀 项 目 设计 框架 研究 ” 。 同 时 , 相 比 严肃 游戏 常用 
领域 ( 如 教育 .医疗 培训 、 军 事 等 ) ,文化 遗产 领域 所 涉 
及 直面 更 为 复杂 ,如 内 容 资 源 的 获取 .不 同文 化 机 构 间 
的 合作 等 各 类 问题 , 故 单纯 考虑 游戏 设计 的 内 部 机 理 
BARERA. R. Andreoli 等 参考 游戏 研发 流程 ， 
从 前 期 准备 .概念 .开发 .评估 四 个 阶段 , 专 为 设计 开发 
评估 文化 遗产 主题 的 严肃 游戏 提出 了 FRACH 模 
型 1。 本 研究 将 基于 此 模型 ,并 结合 所 选 案例 的 相关 
研究 资料 和 实际 体验 情况 ,根据 图 1 所 示 框 架 对 案例 
的 研发 进行 分 析 。 
3.2 ”案例 选择 

本 研究 通过 梳理 近年 来 在 文化 遗产 主题 严肃 游戏 
研究 中 影响 力 较 大 的 综述 性 论文 里 所 有 案例 ,同时 以 
"intangible cultural heritage" Fl“ serious game ”作为 关键 
词 在 Web of Science 数据 库 中 搜索 以 非 遗 为 主题 的 严 
肃 游 戏 开 发 和 研究 案例 ,筛选 出 具有 代表 性 的 研究 对 
象 。 案 例 的 筛选 标准 如 下 :@ 案 例 的 实现 程度 ,如 是 否 
已 在 或 曾 在 实际 中 运用 ,是 否 有 完整 的 游戏 demo 并 经 
过 实验 者 测评 等 ;@ 研 究 的 规模 大 小 ,如 开发 和 研究 团 


前 期 阶段 概念 阶段 
明确 目标 学 习 理论 的 运 
数字 资源 获取 和 整合 游戏 类 型 的 选择 
游戏 环节 的 设计 


人 员 合作 


评估 阶段 
评估 反馈 
平台 优化 


开发 阶段 
人 机 交互 技术 


1 基于 FRACH 的 分 析 框 架 


队 的 大 小 、 基 金 支 持 级 别 等 ;3 案例 的 影响 力 , 如 研究 
成 果 的 数量 被 同行 研究 提 及 次 数 和 评论 情况 等 。 

同时 ,所 选 案例 尽 可 能 在 不 同 非 物质 文化 遗产 类 
型 中 具有 代表 性 。 其 中 ,在 非 物 质 文化 遗产 的 分 类 问 
题 上 ,不 同 的 组 织 机 构 ,不 同 的 学 者 根据 不 同 的 视角 提 
出 了 多 种 界定 ,从 UNESCO《 保 护 非 物质 文化 遗产 公 
约 》 中 的 五 种 类 型 ” ,我 国 《 非 物质 文化 遗产 法 》 中 的 
六 种 分 类 ”到 国内 学 者 的 “四 类 法 " “七 分 法 ”> 
“十 三 类 法 ”等 。 其 中 , 马 晓 娜 等 从 非 遗 数字 化 保存 
与 展示 的 角度 提出 的 三 分 法 思想 ( 即 静 态 艺 术 ,动态 艺 
RARER)” ,对 本 研究 具有 一 定 借鉴 意义 。 

最 终 本 文选 取 了 3 个 严肃 游戏 案例 ,涵盖 了 静态 、 
动态 .时 空 三 类 非 物质 文化 遗产 ,为 我 国文 化 机 构 和 研 
究 者 在 开发 设计 不 同 非 遗 主题 的 严肃 游戏 项 目 时 提供 
具有 针对 性 的 参考 建议 。 


4 非 遗 主题 严肃 游戏 案例 分 析 


4.1 非 遗 主题 严肃 游戏 案例 概述 
4.1.1 Yong's China Quest Adventure 

Yong' s China Quest Adventure 于 2008 年 由 英国 利 
效 博 物 馆 和 美术 馆 (Leeds Museums and Galleries ) 机 构 
下 的 Lotherton Hall 开发 ,是 一 款 传播 学 习 中 国 历史 文 
化 的 flash 小 游戏 。 该 游戏 从 2008 年 在 由 英格兰 艺术 

员 会 (Arts Council England ) 资助 开发 并 由 利兹 博物 

馆 和 美术 馆 机 构 管 理 的 平台 Mylearning 上 发 布 至 今 ， 
已 经 与 时 俱 进 推出 三 个 中 国文 化 系列 小 游戏 。 其 中 
Levell 游戏 以 春秋 时 期 为 背景 ,内 容 涉 及 中 国 的 书法 
汉字 印章 雕刻 、 神 话 传说 等 ( 见 图 2), 通 过 搜集 使 用 
物品 和 学 习 相关 知识 来 完成 任务 通关 。 
4.1.2 ICURA 

ICURA 是 一 款 由 维也纳 工业 大 学 的 电子 商务 团队 
于 2010 年 设计 发 布 的 旅游 类 电子 商务 应 用 - Itchy 
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Feet 中 以 日 本 文化 为 支线 主题 的 冒险 类 游戏 。 该 游戏 
利用 3D 虚拟 世界 配 以 符合 日 本 文化 的 背景 音乐 ,构造 
了 一 个 沉浸 式 的 逼真 虚拟 环境 ,以 用 户 为 第 一 视角 , 通 
过 收集 阅读 和 使 用 资料 及 物品 来 完成 游戏 中 的 各 项 任 
务 ,让 用 户 能 贷 有 兴趣 地 探索 及 富有 成 效 地 学 习 日 本 
的 语言 .习俗 和 文化 。 

开发 团队 对 游戏 的 学 习 效 果 测 评 ,显示 合理 设计 
的 严肃 游戏 可 以 使 习俗 和 文化 知识 在 认 知 和 情感 上 得 
HAREE o M. Mortara 等 后 期 扩大 加 深 了 评估 
的 范围 和 内 容 ,不 仅 验证 了 开发 团队 的 测评 结果 ,同时 
明确 证 实 了 高 层次 的 知识 通过 游戏 任务 的 形式 展示 比 
通过 NPC 等 以 文本 形式 展示 更 能 被 用 户 吸 收 ,以 及 通 
过 游戏 的 方式 可 以 很 好 的 提升 用 户 兴趣 (如 自发 搜索 
B 霖 文化 相关 信息 ,将 游戏 推荐 给 朋友 等 ) ” 。 
4. y Tsamiko Dance 
C£ jTsamiko Dance Ti i- Treasure 项 目 中 一 款 跟 随 Thes- 
sdiotliki 的 Tsamiko 钴 中 专家 学 习 和 希腊 民间 舞蹈 的 VR 
游 萄 。 用 户 通 过 观察 学 习 专家 分 步 又 教授 舞蹈 的 视 
频 s 从 最 基础 的 单 步 舞 蹈 动作 到 更 复杂 的 二 步 舞 动作 
E 歼 异 仿 专家 的 动作 ,每 完成 一 个 任务 升级 后 学 习 新 
HEEL ATA, i AC ME MM T E o Hp p Je o n 
的 至 蹈 表演 。 
人 Ni-Treasure 团队 测评 有 相关 非 遗 知识 青 景 的 参与 
者 乔 非 遗 技能 初学 者 在 其 VR 体感 严肃 游戏 中 的 表现 
3 种 此后 期 的 问卷 调查 结果 显示 ,其 游戏 方式 对 初学 者 
学 办 提 洁 知识 技能 方面 很 有 成 效 ,而 面 对 已 有 基础 的 学 
习 蓉 ,其 设计 更 需 侧重 学 习 理论 与 游戏 的 深度 结合 。 
4.L) 非 遗 主题 严肃 游戏 案例 研发 分 析 

基于 图 1 的 分 析 框 架 , 本 研究 将 对 三 个 案例 进行 


特征 提取 ( 见 表 1- 表 3) ,总 结 非 遗 主题 严肃 游戏 研发 
的 关键 流程 ,并 对 比 不 同 非 遗 类 型 的 严肃 游戏 在 前 期 
阶段 的 目标 确定 ,数字 资源 采集 和 整合 和 人 员 合 作 , 概 
念 阶段 的 学 习 理 论 运 用 ,游戏 类 型 选择 和 环节 设 定 , 开 
发 阶段 的 人 机 交互 技术 ,以 及 评估 阶段 的 效果 反馈 和 
平台 优化 等 方面 的 异同 。 
4.2.1 前 期 阶段 

非 遗 主题 严肃 游戏 研发 的 前 期 阶段 是 整个 流程 中 
最 为 费时 费力 的 部 分 ,是 整个 项 目 得 以 实现 的 基 
石 。 前 期 阶段 的 首要 任务 是 明确 目标 ,包括 非 遗 类 型 、 
非 遗 内 容 目标 群体 以 及 使 用 场合 的 确定 ,这 将 会 影响 
游戏 载体 和 后 期 教学 方法 以 及 实现 平台 和 技术 的 选 
择 , 同 时 也 会 影响 最 终 使 用 效果 。 三 个 案例 中 对 目标 
群体 和 内 容 深 浅 难 易 程 度 的 匹配 均 有 较 好 的 实现 ,但 
Yong’ s China Quest Adventure 和 ICURA 可 能 开发 时 间 
较 早 ,没有 考虑 到 针对 其 适用 场合 选择 更 便捷 高 效 的 
平台 载体 ,例如 手机 和 平板 电脑 等 移动 端 。 

而 非 遗 数字 资源 的 获取 和 整合 ,是 整个 项 目的 重 
中 之 重 , 其 决定 了 该 严肃 游戏 内 容 的 丰富 度 甚 至 相关 
非 遗 文化 能 否 准确 传承 的 问题 。 对 比 三 个 案例 ,Yong s 
China Quest Adventure 和 Tsamiko Dance 的 数字 资源 均 
由 文化 机 构 馆 藏 提供 或 对 非 遗 传承 人 现场 专业 采集 。 
Tsamiko Dance 项 目 除了 对 非 遗 进行 了 数字 化 采集 之 
外 ,同时 还 对 采集 的 数据 资源 进行 语义 化 整合 ,为 游戏 
中 参与 者 的 表现 提供 测评 参考 依据 。ICURA 则 使 用 了 
公共 资源 ,尽管 较 好 地 实现 了 让 参与 者 体验 日 本 基本 
的 文化 习俗 和 学 习 日 常用 语 的 目标 ,但 开发 者 通过 测 
评 结果 也 指出 ,如 果 能 加 入 专业 的 音频 素材 ,可 提升 参 
与 者 语言 学 习 的 效果 。 


表 1 前 期 阶段 案例 项 目 基本 特征 
项 目 名 称 
前 期 阶段 关注 内 容 Yong's China Quest Adventure ( Levell ) ICURA Tsamiko Dance 
内 容 选 择 感受 中 国 古代 历史 文化 ,学 习 书 法 相关 知识 学 习 日 本 的 语言 .习俗 和 文化 学 习 希 腊 传统 民间 舞蹈 
非 遗 类 型 静态 艺术 静态 艺术 .时空 艺术 动态 艺术 
目标 群体 KS3(10-14 2) 旅游 爱好 者 公众 
使 用 场合 任何 教学 场合 博物馆 任何 场合 TUBE BE ,相关 博物 馆 ,公立 学 校 等 
载体 网 页 fash 小 游戏 PC 游戏 基于 Kinect 设备 的 体感 游戏 
数字 资源 获取 上 利兹 博物 馆 和 美术 馆 机 构 . 谢 菲 尔 德 博物 馆 和 国家 铁 公共 资源 希腊 舞蹈 专家 现场 采集 
路 博物 馆 等 提供 
人 力 资金 配置 等 ”由 英国 遗产 彩票 基金 和 英格兰 艺术 委员 会 资助 , Re- ”奥地利 科学 基金 会 (FWF ) 资 ”欧盟 第 七 框架 计划 (FP7) 资 助 ,7 个 国家 16 
naissance Yorkshire 项 目 China in Yorkshire 的 一 部 分 , 文 ” 助 ,维也纳 工业 大 学 电子 商务 团 个 机 构 负 责 研 发 


化 机 构 Lotherton Hall 负责 开发 


队 和 教授 负责 研发 
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字 非 遗传 承 中 严肃 游戏 项 目 开发 与 应 用 探讨 [J]. 图 书 情报 工作 ,2020 ,64(10) :35 - 45. 


多 方 团队 合作 是 严肃 游戏 研发 的 特点 之 一 。 
Yong' s China Quest Adventure 作为 China in Yorkshire 
项 目 一 部 分 ,由 约克 郡 的 多 家 博物 馆 提 供 数字 资源 ， 
Lotherton Hall 博物 馆 与 学 习 团 队 人 合作 研发 。Tsamiko 
Dance 游戏 隶属 于 i-Treasure 项 目 , 该 项 目 参 与 设计 人 研 
发 的 团队 主要 来 自 欧 洲 多 个 国家 的 科研 .文化 机 构 和 
实验 室 ,专业 方向 从 计算 机 科学 .信息 技术 到 教育 技术 
等 等 ,同时 包括 非 遗 传承 人 参与 数据 采集 工作 。ICU 
RA 的 研发 团队 相 比 其 他 两 个 案例 ,成 员 学 术 及 工作 青 
景 相 对 单一 , 且 通 过 后 期 测评 发 现 ,缺少 文化 机 构 和 教 
育 学 者 的 参与 ,在 资源 的 获取 和 游戏 教学 性 环节 设计 
上 就 存在 短 板 , 使 学 习 效果 受到 影响 ” 。 

4.2.2 概念 阶段 

二 学 习 理 论 的 合理 运用 是 严肃 游戏 和 普通 游戏 的 分 
a. 从 以 反复 练习 强化 正确 行为 为 中 心 的 行为 主义 
尝 动 理论 ,到 侧重 学 生 主动 探索 和 构建 新 知识 的 建构 


《 N d 


主义 学 习 理 论 等 , 均 有 在 各 类 教育 性 游戏 中 运用 ,特别 
是 随 着 电子 游戏 技术 的 发 展 ,游戏 所 能 支撑 的 学 习 理 
论 也 逐渐 丰富 和 复杂 “” ,也 更 符合 人 类 的 有 效 认 知 方 
式 。 三 个 案例 都 有 较 明 确 的 学 习 理 论文 撑 , 上 且 均 属于 
建构 主义 流派 ,但 是 略 有 不 同 , 各 有 侧重 。Yong "s Chi- 
na Quest Adventure 因 其 主要 传授 中 国 书法 文字 等 方面 
知识 , 故 选择 问题 导向 型 学 习 理 论 , 让 参与 者 通过 主动 
探索 各 类 任务 和 谜 题 来 体会 学 习 中 国文 化 会 比 其 他 被 
动 学 习 的 方法 更 有 效 。ICURA 的 目标 是 学 习 民 俗 文 
化 ,所 以 情境 很 重要 ,因为 不 同情 境 下 所 进行 的 对 话 和 
行为 其 表达 的 意义 可 能 存在 很 大 区 别 , 故 情境 学 习 理 

论 较 适合 此 类 知识 学 习 。 而 Tsamiko Dance 则 注重 通 
过 观察 模仿 专家 的 行为 ,不 断 调整 并 最 终 建立 起 自己 
对 该 舞蹈 理解 和 认 知 的 方式 来 学 习 , 所 以 体验 学 习 理 
论 相 比 其 他 更 有 指导 意义 。 


a n^ -又 从 
X R2 概念 阶段 案例 项 目 基本 特征 
项 目 名 称 

erba 

Yong's China Quest Adventure( Levell ) ICURA Tsamiko Dance 
Come it 问题 导向 型 学 习 理论 情境 学 习 理 论 体验 学 习 理 论 

C 游戏 类 型 解 谜 冒险 类 解 谜 冒险 类 模拟 类 

ft 共 三 个 场景 ,通过 与 NPC 交流 并 收集 ”通过 搜集 和 使 用 物品 .阅读 和 学 习 资 共 分 三 个 任务 ,由 易 到 难 。 前 两 个 任务 是 用 户 通过 
物品 和 信息 ,完成 各 类 小 任务 和 最 后 收 ” 料 , 与 NPC 进行 交流 的 方式 来 完成 各 类 ”演示 视频 ,模仿 专家 的 动作 ,分 步 学 习 舞 蹈 动作 ,并 通 
集 麒麟 砖 的 任务 ,最终 通过 关于 中 国 书 ”任务 ,最 终 找到 Shoji。 游 戏 结束 后 有 测 。 过 电脑 判断 参与 者 与 专家 动作 的 相似 程度 来 通关 。 最 
法 汉字 的 挑战 试题 以 检测 用 户 的 学 习 效 果 终 挑 战 是 将 前 面 所 学 串联 起 来 ,进行 完整 的 舞蹈 表演 

E PE E RARE 参与 者 学 会 日 本 寺庙 的 风俗 习惯 等 等 。 但 是 ,三 个 案 


个 案例 可 以 看 出 ,Tsamiko Dance 所 
艺术 与 其 他 两 类 非 遗 艺术 相 比 ,更 


i Hipp 
适 人 利用 体感 设备 设计 模拟 关 游 戏 ,通过 切实 的 模仿 


环节 ,体验 真实 的 “师傅 传 徒弟 "的 非 遗传 承 过 程 。 而 
Yong’ s China Quest Adventure 和 ICURA 更 多 的 是 静态 
类 知识 ,所 以 通过 冒险 解 谜 类 游 戏 ,让 参与 者 将 相关 非 
遗 知识 运用 到 具体 实践 中 ,促使 非 遗 文化 更 好 地 被 吸 
收 消化 。 

游戏 环节 设计 包含 两 方面 ,一 方面 游戏 中 的 任务 
设计 都 需 有 一 定 的 逻辑 性 , 另 一 方面 游戏 设计 不 可 
缺少 激励 措施 “ 。 逻 辑 性 方面 ,三 个 案例 的 设计 均 有 
合理 的 难 易 梯度 和 明确 的 学 习 目 标 。 其 任务 设计 都 由 
易 到 难 , 先 完成 简单 的 小 任务 , 慢 慢 积累 ,最 后 通过 前 
面 小 任务 所 积累 的 知识 技能 完成 最 终 挑战 。 而 每 个 任 
务 环 节 都 有 不 同 的 学 习 目 标 , 如 Yong! s China Quest 
Adventure 中 通过 找到 邀请 函 并 盖 上 章 方 可 进入 的 任 
务 让 参与 者 了 解 中 国 古代 书信 风格 ,而 ICURA 中 通过 
必须 找到 木 展 并 穿 上 才能 进入 寺 让 完成 任务 的 环节 让 


例 在 游戏 激励 环节 设计 方面 均 有 所 欠缺 。 虽然 有 不 少 
研究 表明 ,游戏 中 各 类 不 同 激励 措施 和 机 制 可 以 调节 
参与 者 内 在 兴趣 和 外 在 积极 性 ,从 而 影响 学 习 效 
果 “”。 然 而 ,三 个 案例 中 激励 方式 均 不 明显 ,主要 
通过 完成 任务 以 及 打分 来 给 参与 者 成 就 感 。 其 研发 团 
队 也 意识 到 此 类 问题 ,并 提出 了 相关 设想 ,例如 ICURA 


的 设计 者 提 到 与 其 他 参与 者 的 互动 交流 可 维持 参与 者 
的 兴趣 ,Tsamiko Dance 的 团队 也 通过 与 参与 者 的 访谈 


提出 设计 舞蹈 比赛 环节 有 助 于 有 相关 基础 的 参与 者 提 
升 积极 性 和 学 习 效 果 等 。 
4.2.3 开发 阶段 

E CE ( Fidelity ) 是 严肃 游戏 的 特点 之 一 , 即 指 严 
肃 游戏 模拟 真实 世界 的 程度 ” 。 逼 真 程度 越 高 ,严肃 
游戏 就 越 能 有 助 于 使 参与 者 学 会 和 解决 该 领域 内 的 知 
识 技能 和 问题 。 而 人 机 交互 设计 可 以 从 交互 界面 和 交 
互 方式 两 方面 提高 严肃 游戏 的 物理 场景 和 功能 的 通 真 
度 。Yong 's China Quest Adventure 和 ICURA 均 采 用 了 
操作 鼠标 和 键盘 的 传统 人 机 交互 方式 ,在 功能 层面 无 
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法 很 好 的 实现 人 与 环境 “真实 ”的 交互 。 但 ICURA JH 
比 Yong' s China Quest Adventure 利用 了 三 维 用 户 界 
面 ,模拟 了 日 本 风格 的 三 维 世 界 ,并 搭配 了 日 本 曲 风 的 
音乐 ,使 参与 者 足 不 出 户 就 能 体验 真实 的 日 本 风俗 文 
化 ,而 Yong's China Quest Adventure 的 二 维 用 户 界面 ， 
只 能 让 参与 者 对 古代 中 国 场景 有 一 个 模糊 的 概念 ,对 


学 习 结 果 的 准确 性 存在 很 大 影响 。Tsamiko Dance 则 
与 时 俱 进 ,通过 体感 设备 打造 真实 世界 的 学 习 体验 ,使 
参与 者 仿佛 身 处 真实 的 舞蹈 房 和 表演 舞台 ,以 最 自然 
的 交互 方式 学 习 民 间 和 舞蹈 ,对 学 习 效 果 和 参与 者 积极 
性 都 有 明显 的 助 益 。 


RI 案例 项 目 交互 技术 特点 


发 阶段 关注 内 容 
Yong' s China Quest Adventure( Levell ) 


Tsamiko Dance 


交互 界面 
交互 方式 和 设备 


二 维 图 形 用 户 界面 
通过 点 击 鼠 标 进 行 交互 


4.2.4 评估 阶段 

尽管 Yong's China Quest Adventure 缺少 明确 的 评 
估 数 据 ,无 法 对 其 进行 分 析 , 但 是 ICURA 和 Tsamiko 
Danse 游戏 的 测评 方式 和 内 容 具 有 典型 性 和 一 致 性 ， 
REIHE T Yong! s China Quest Adventure 的 数据 缺失 。 
VESRQÉOHHIRRE T Io] fe bi DL — e Fe PED] CR 
VEU: SCHEAB ERE TI AIYE ,趣味 性 ,用 户 体验 ,用 
有 重 感 等 ,并 用 各 种 形式 的 测试 (如 ICURA 的 试题 ， 
Tgajuiko Dance 的 动作 完成 度 测试 ) 来 评估 非 遗 知识 和 
据 午 的 学 习 效果 。 同 时 通过 不 同 的 问题 和 测试 方式 设 
四 上 有 助 于 文化 机 构 和 研究 者 探 完 严肃 游戏 对 非 物 
质 文 化 遗产 传承 的 有 效 性 和 程度 ,如 针对 ICURA 的 评 
全 5 鞭 设计 团队 ,在 游戏 前 后 使 用 同一 组 测试 题 对 参与 
着 的 反馈 进行 对 比 ,论证 了 ICURA 游戏 可 以 有 效 地 传 
播 愉 本 文化 习俗 ,而 M. Mortara 等 则 在 游戏 前 后 设 
详 S 两 组 内 容 不 同 的 测试 题 ,证 实 了 ICURA 游戏 不 仅 
仅 可 以 传递 浅 层 知识 ,更 能 使 参与 者 真正 学 会 和 理解 
日 文 的 相关 文化 习俗 1。 

此 外 ,对 严肃 游戏 的 测评 ,更 重要 的 是 为 游戏 本 身 
提出 优化 方案 。 通 过 分 析 游 戏 参与 者 的 问卷 调查 和 访 
谈 ,两 款 游戏 均 发 现 了 游戏 中 不 便捷 和 不 明了 的 交互 
操作 ( 如 缺少 明确 的 操作 指导 多 窗口 视角 造成 的 困惑 
等 ) .影响 教学 效果 的 游戏 环节 设计 ( 如 游戏 任务 设置 
过 于 简单 教学 方法 不 当 等 ) 等 不 足 之 处 ,并 提出 了 相 
应 的 修改 计划 。 同 时 通过 参与 者 的 反馈 ,研发 者 还 受 
到 优化 启发 ,如 ICURA 可 通过 模拟 真实 世界 场景 增加 
3D 虚拟 世界 的 逼真 性 , Tsamiko Dance 可 通过 设计 
多 人 比赛 游戏 环节 促进 非 遗 的 学 习 效果 。 

4.3， 非 遗 主题 严肃 游戏 案例 应 用 分 析 
本 文 所 选 三 个 案例 在 各 自传 播 和 传承 非 遗 文化 的 
中 起 到 不 同 的 作用 ,通过 三 个 案例 的 应 用 情况 对 


E 


三 维 图 形 用 户 界面 


通过 点 击 鼠 标 和 操作 键盘 进行 交互 


三 维 自然 用 户 界面 
通过 Kinect 体感 设备 捕捉 人 体 姿势 进行 交互 


比 ,可 为 国内 研究 者 如 何 应 用 非 遗 主题 严肃 游戏 带 来 
思考 和 借鉴 。 
Yong' s China Quest Adventure 是 Lotherton Hall 参 
与 英国 约克 都 China in Yorkshire 项 目 设 计 的 用 于 线 上 
传播 中 国文 化 的 游戏 ,用 以 配合 学 校 组 织 学 生 参 观 
China in Yorkshire 活动 中 举办 的 各 类 中 国 藏品 展 活 
动 , 使 学 生 能 对 中 国文 化 产生 兴趣 提高 观 展 效果 。 故 
该 游戏 不 仅 作为 教育 资源 在 约克 郡 文化 机 构 利用 其 馆 
藏 数字 资源 为 当地 师 生 打造 的 Mylearning 文化 教育 平 
台 上 线 , 同 时 出 现在 一 些 中 学 的 教学 资源 网 站 上 ,如 
Sister Middle School,St. Jerome School, Tucson Unified 
等 ,以 扩大 在 学 生 中 的 影响 力 。ICURA 则 是 用 于 向 游 
客 传播 和 粗浅 传授 国外 非 物质 文化 和 习俗 ,使 游客 能 
提前 具备 合理 恰当 地 处 理 当 地 日 常 对 话 和 风俗 习惯 的 
能 力 。Yong's China Quest Adventure 和 ICURA 的 应 用 
在 目前 大 部 分 的 非 遗 游戏 中 具有 一 定 的 典型 性 , 均 用 
于 为 普通 公众 提供 非 遗 文化 的 体验 ,以 此 为 公众 后 续 
参观 相应 非 遗 文化 博物 馆 或 者 实地 观光 非 遗 文化 发 源 
地 起 调剂 作用 ,对 传播 非 遗 文化 有 一 定 的 效果 ,但 是 过 
于 简单 ,没有 过 多 值得 用 户 深 挖 和 学 习 的 非 遗 知识 和 
技能 。 

相 比 上 述 两 个 案例 ,Tsamiko Dance 不 仅 能 简单 传 
播 非 遗 文化 还 能 真正 传承 非 遗 知识 和 技能 。 其 应 用 不 
仅 为 公众 提供 普通 非 遗 技能 体验 , 还 为 潜在 非 遗 传承 
人 提供 专业 教学 ,同时 其 所 在 i-Treasure 平台 还 为 非 遗 
传承 人 提供 模块 化 设计 严肃 游戏 的 功能 ,使 得 不 同 非 
遗传 承 人 可 以 根据 自己 的 非 遗 技能 设计 用 于 非 遗 教学 
的 严肃 游戏 ,并 为 非 遗 研究 者 提供 相关 非 遗 研究 数 
据 "”。 且 iTreasure 中 的 严肃 游戏 数据 对 研究 人 员 探 
索 非 遗 传承 方式 和 过 程 等 方面 具有 潜在 科研 价值 。 
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5 思考 和 建议 


通过 上 述 对 三 个 不 同 非 遗 主题 严肃 游戏 案例 的 详 
细 分 析 , 再 结合 国内 文化 机 构 对 非 遗 资源 的 利用 和 非 
遗 文 化 的 传承 情况 ,本 研究 从 资源 整合 与 利用 ,载体 平 
台 和 技术 的 选择 开发 与 评估 .人 员 合 作 ,平台 构建 和 理 
论 创新 五 个 角度 ,为 国内 非 遗 保护 机 构 和 相关 研究 人 
员 提 出 针对 性 的 建议 。 
5.1 促进 非 遗 数字 资源 的 整合 和 利用 

对 非 遗 数 字 资 源 进行 多 层次 多 维度 地 整合 ,有 助 
于 为 非 遗 主题 严肃 游戏 提供 丰富 可 用 且 专 业 的 数字 资 
源 。 非 遗 资源 除了 部 分 由 文化 机 构 项 目 牵头 建立 数据 
库 外 ,还 有 很 大 一 部 分 分 散 于 各 个 图 书馆 、 博 物 馆 、 档 
案 馆 和 民间 , 故 需 加 大 机 构 间 合作 共享 机 制 的 推进 力 
3 积极 动员 民间 力量 以 丰富 非得 数字 资源 内 容 。 同 
nde) vel EUG d ics "RU e c 
Vi té ote fte VER BUR fr. RU 
ERRE AIRRA o EUR ,跨越 语义 鸿沟 ,可 以 使 
PI 技能 得 到 更 专业 和 精准 的 传承 ,例如 上 海 
ELI 上 海 年 华 " 数 字 资 源 整合 项 目 ,通过 本 体 和 
关联 数据 等 技术 将 关于 老 上 海 的 相关 报纸 .视频 、 图 
候 湾 字 等 电子 资源 进行 语义 标注 .关联 和 开放 ,并 开 
展 空 国 比赛 , 挖 据 这 些 数字 资源 的 实践 利用 价值 "1 。 
硬 葡 着 非得 数字 资源 采集 内 容 的 多 元 化 ,相关 数字 次 


态 类 非 遗 游戏 则 常见 于 利用 体感 平台 作为 游戏 载体 ， 
— 3 
同时 ,严肃 游戏 相 比 普通 游戏 ,对 真实 环境 和 操作 
的 模拟 程度 要 求 更 高 , 故 需 要 充分 开发 利用 先进 的 人 
机 交互 技术 。 具 体 来 说 ,游戏 中 学 习 场 景 的 创建 和 学 
习 过 程 的 人 机 交互 设计 的 逼真 度 是 影响 严肃 游戏 学 习 
效果 的 两 大 因素 。 最 常见 的 是 物理 层面 上 构建 三 维 
拟 场景 作为 游戏 操作 界面 ,为 参与 者 营造 真实 的 学 
情境 ,但 若 需 提升 非 遗 传承 的 效果 ,普通 的 虚拟 世界 
不 能 很 好 地 满足 需求 ,需要 精准 模拟 非 物质 文化 遗产 
所 呈现 的 场所 或 环境 ,使 参与 者 对 所 体验 的 非 遗 能 
更 准确 的 认 知 。 而 功能 层面 上 ,从 传统 交互 方式 到 自 
然 交 互 方式 的 推进 ,使 参与 者 感受 真实 的 学 习 体 验 。 
目前 , 随 着 体感 设备 .手持 设备 、 穿 戴 设 备 以 及 虚拟 现 
3c ,增强 现实 和 混合 现实 技术 的 发 展 ,自然 人 机 交互 开 
始 盛 行 。 和 传统 的 通过 鼠标 键盘 进行 交互 的 方式 相 
比 ,自然 人 机 交互 通过 语音 、 姿 势 .触觉 .视觉 等 多 种 模 
态 模 拟人 类 与 环境 的 自然 交互 方式 ,可 以 很 好 地 支持 
体验 式 学 习 方法 。 自 然 人 机 交互 技术 在 动态 类 非 遗 艺 
术 的 严肃 游戏 开发 中 已 有 一 些 相关 研究 .原型 设计 和 
实体 项 目 ,如 传统 体育 和 游戏 ” ,手工 艺 制作 二 SX 
剧 ”” 等 ,但 将 其 运用 于 与 静态 类 和 时 空 类 非 遗 艺术 严 
肃 游 戏 的 研究 和 设计 不 多 。 故 如 何 将 自然 人 机 交互 技 
术 与 学 习 理 论 相 结合 运用 于 各 种 类 型 的 非 物 质 文化 遗 


vp RE 


gi 


源 痰 型 已 从 传统 的 图 像 . 声 音 、 视 频 文字 扩展 到 三 维 
HR. ME FA AE HE EIU RR EUR. BH 
合 名 语义 分 析 技 术 也 需 相 应 的 发 展 延伸 ,如 舞蹈 类 体 
感 严肃 游戏 中 ,游戏 不 单单 可 以 通过 舞蹈 动作 评估 参 
与 者 的 熟练 精通 程度 ,同时 还 通过 对 舞蹈 动作 与 音乐 
节奏 两 种 数据 的 融合 和 语义 分 析 , 来 更 专业 地 测评 学 
AGRUM, 
5.2 ”加 强 非 遗 严肃 游戏 载体 平台 和 技术 的 选择 、 开 发 
与 评估 

非 遗 严肃 游戏 的 载体 平台 需 根据 适用 场合 和 非 遗 
类 型 进行 选择 。 静 态 类 非 遗 和 时 空 类 非 遗 严肃 游戏 较 
适合 选择 电脑 以 及 移动 端 作为 平台 。 其 中 ,手机 及 平 
板 等 移动 端 相 比 电脑 端 ,拥有 不 受 时 间 地 点 限制 和 丰 
富 的 交互 方式 等 优势 ,可 以 使 非 遗传 播 面 更 广 , 非 
遗 知识 传递 更 有 效 ; 而 电脑 端 平台 的 游戏 一 般 出 现在 
相关 文化 机 构 网 页 上 或 博物 馆 等 文化 场所 的 现场 电子 
触摸 屏 设 备 上 ,对 吸引 参与 者 可 以 起 到 很 大 作用 。 动 


产 的 传承 中 ,是 今后 值得 探索 的 方向 。 

此 外 ,在 追求 高 质量 的 非 遗 资源 数字 化 呈现 盘 
真 的 非 遗 文化 体验 时 ,应 重视 评估 严肃 游戏 技术 和 设 
备 的 投入 ,考虑 开发 成 本 、 质 量 和 最 终 效 果 的 平衡 。 图 
博 档 等 非 遗 保护 机 构 应 根据 自身 条 件 、 服 务 对 象 来 选 
择 相关 技术 和 设备 的 配置 ,同时 应 考虑 到 日 益 发 展 的 
智能 移动 设备 发 展 ( 手 机 和 平板 等 )、 家 庭 游戏 机 
(switch 等 ) 和 VR 眼镜 在 数字 原 住民 中 的 普及 ,研发 能 
让 公众 随时 随地 体验 和 学 习 非 遗 的 严肃 游戏 项 目 。 
5.3 推动 和 扩大 非 遗 保护 和 传承 人 员 间 的 密切 合作 

文化 机 构 , 非 遗 传承 人 教育 学 者 和 技术 开发 人 员 
之 间 应 保持 紧密 有 效 的 合作 。 目 前 我 国 大 部 分 由 博物 
馆 、 图 书馆 设计 的 非 遗 游戏 和 数字 化 趣味 展示 ,主要 目 
的 仅 是 激发 参与 者 的 兴趣 和 辅助 参观 的 效果 , 故 基本 
为 机 构 相 关 人 负责 人 确定 内 容 主 由 ,由 机 构 技 术 部 以 及 
外 包 技 术 公 司 承 担 全 部 研发 工作 。 相 比 而 言 , 非 遗 严 
肃 游戏 的 研发 则 是 一 个 需要 多 方 参与 合作 的 长 期 过 
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程 5 。 文 化 机 构 和 非 遗传 承 人 主要 负责 非 遗 数字 资 
源 的 提供 ,同时 还 需 与 教育 学 者 探讨 游戏 情节 的 设计 ， 
并 给 整个 项 目 提供 方向 性 的 指导 ;教育 学 者 需要 根据 
游戏 的 目的 .受众 人 群 ,运用 学 习 理论 和 教学 方法 ,与 
技术 开发 人 员 商 讨 游戏 中 的 任务 环节 设计 ;而 技术 开 
发 人 员 负 责 将 所 有 资源 及 设想 汇总 并 实现 ,并 在 评估 
期 与 文化 机 构 . 传 承 人 及 教育 学 者 共同 研究 游戏 的 优 
化 问题 。 但 D，Hickmort 等 指出 ,在 严肃 游戏 研发 团队 
中 , 因 教育 学 者 不 熟悉 技术 开发 而 开发 人 员 又 缺乏 教 
育 学 背景 知识 , 故 极 有 可 能 出 现 交流 障碍 5 。 因 此 有 
必要 建立 良好 的 团队 协作 模式 ,避免 因为 交流 不 畅 而 
减少 甚至 切断 合作 。 

__ 同 时 ,应 积极 吸收 民间 非 遗 爱好 者 的 力量 ,扩大 参 
与 非 遗 数字 化 保护 和 传承 人 员 的 涵盖 面 ,使 更 多 公众 
| 非 遗 主题 严肃 游戏 的 研发 和 宣传 推广 中 。 如 在 
某 旺 动 态 类 非 遗 严肃 游戏 研发 过 程 中 , 因 非 遗传 承 人 


台 。 严 肃 游 戏 的 评估 方法 一 般 为 问卷 调查 。 评 佑 的 内 
容 应 尽 可 能 全 面 , 既 应 从 游戏 设计 角度 出 发 ,对 游戏 中 
的 交互 操作 .可 用 性 用 户 满意 度 、 参 与 度 . 用 户 体验 、 
教学 环节 任务 设计 等 方面 进行 测评 ,又 应 从 学 习 效 果 
角度 出 发 ,对 用 户 的 认 知 和 情感 体验 ,知识 获取 等 方面 
进行 评 佑 。 对 严肃 游戏 的 系统 性 评估 有 助 于 研究 者 探 
讨 不 同类 型 非 遗 在 严肃 游戏 中 的 传承 效果 。 此 外 ,用 
户 参与 游戏 时 产生 的 数据 可 用 于 科研 人 员 对 非 遗 数字 
化 传承 的 多 维度 研究 ,如 对 比 动态 类 非 遗 严肃 游戏 中 
用 户 数据 和 专家 示范 数据 探究 动态 类 非 遗 的 特性 以 及 
探寻 更 有 效 地 传承 方式 ,或 对 比 用 户 地 理 数据 探索 各 
类 非 遗 在 不 同 地 区 的 传承 效果 等 等 。 

最 后 ,重视 严肃 游戏 项 目的 优化 ,以 促进 数字 化 非 
遗传 承 和 研究 平台 的 可 持续 发 展 。 严 肃 游 戏 的 设计 不 
是 一 跳 而 就 的 ,整个 非 遗 严肃 游戏 设计 应 该 是 一 个 反 
复 迭 代 优 化 的 过 程 。 运 用 参与 者 的 反馈 意见 以 及 游戏 


燃 蕊 兢 少 ,所 能 提供 严肃 游戏 研发 的 数据 量 不 足 , 若 民 
间 根 关爱 好 者 和 社团 中 相对 专业 的 人 员 能 参与 其 中 ， 
是 很 好 的 补充 数据 ,能 有 效 提高 严肃 游戏 的 质量 。 
竺 民间 非 遗 社团 群体 中 不 三 有 技术 教育 背景 人 员 ,也 
可 各 行为 所 关注 的 非 遗 文化 设计 严肃 游戏 ,并 发 布 于 
鞍 守 和 安 卓 市 场 ,例如 《 桦 卯 》《 折 肩 》 等 优秀 app 均 
从 热爱 传统 手工 艺 的 tag Design 团队 。 此 外 ,借助 民 
间 小 中 爱好 者 的 力量 , 非 遗 主题 严肃 游戏 的 传播 和 宣 
传 能 得 到 很 大 程度 的 提高 ,同时 ,高 质量 的 项 目 能 得 到 
EE EHE RE ,而 低 质 量 的 项 目 得 到 快速 的 淘汰 ,使 公 
众 转 触 到 的 非 遗 严肃 游戏 得 到 质 的 提升 。 
5.4 ”构建 非 遗 主题 严肃 游戏 平台 

当前 , 绝 大 部 分 非 遗 主题 游戏 都 局 于 独立 应 用 项 
目 , 仅 起 到 传播 作用 ,其 价值 没有 得 到 挖掘 ,而 国内 研 
究 机 构 也 缺乏 建立 非 遗 娱 教 -科研 综合 性 平台 的 考虑 
和 实践 。 首 先 ,应 明晰 非 主题 遗 严肃 游戏 项 目的 总 目 
标 ,调研 游戏 受众 群体 以 及 确定 所 需 传承 的 非 遗 内 容 。 
每 个 文化 机 构 所 对 应 的 人 群 不 同 ,从 儿童 .青少年 到 成 
年 人 ,每 个 群体 的 知识 面 .学 习 能 力 以 及 兴趣 点 都 大 不 
相同 ,同时 需 确定 针对 不 同 受众 群体 的 非 遗传 播 内 容 
及 知识 的 深浅 程度 。 基 于 明确 目标 的 严肃 游戏 设计 和 
相应 科研 平台 的 构建 才能 满足 促进 非 遗 传承 的 研究 目 
的 。 


其 次 ,注重 严肃 游戏 评估 数据 的 科研 价值 挖掘 , 构 
建 起 通过 严肃 游戏 来 研究 非 遗 数字 化 传承 的 科研 平 


运行 时 收集 的 用 户 数据 可 以 有 效 地 改进 游戏 设计 和 开 
发 中 没有 暴露 出 的 不 足 和 缺陷 ,为 开发 者 提供 改进 参 
考 ,从 而 提升 游戏 质量 。 但 目前 ,国内 大 部 分 非 遗 文化 
机 构 为 公众 提供 的 非 遗 游戏 基本 都 是 “一 次 性 ”的 。 
这 些 游戏 的 目的 仅仅 是 让 公众 体验 非 遗 , 激 起 公众 对 
非 遗 的 兴趣 ,所 以 导致 游戏 的 优化 环节 显得 无 足 轻重 ， 
不 受 重视 。 但 若 从 传承 和 科研 角度 出 发 ,如 何 优化 严 
肃 游戏 以 提升 非 遗 知识 和 技能 传授 的 效果 、 如 何 保持 
数字 传承 过 程 的 连贯 性 和 一 致 性 等 都 是 平台 维持 发 展 
需要 考虑 的 问题 。 
5.5 注重 非 遗 严肃 游戏 的 理论 支撑 和 创新 

目前 我 国 通过 游戏 方式 传播 非 遗 文化 和 知识 的 研 
究 及 实 上 践 不 少 , 但 缺乏 通过 教育 理论 和 游戏 化 相 融 合 
方式 传承 非 遗 的 研究 探索 ,使 得 我 国 非 遗 文化 和 技能 
只 能 得 到 的 广泛 的 传播 但 无 法 得 到 有 效 的 传承 。 而 严 
肃 游 戏 作 为 一 种 具有 潜力 却 还 未 被 广泛 采纳 的 非 遗 数 
字 化 传承 方式 ,其 研发 需 关 注 相 应 理论 支撑 。 例 如 : 
QD 针对 不 同类 型 非 遗 的 传承 选择 恰当 的 学 习 理论 作为 
指导 以 及 适合 的 游戏 类 型 作为 载体 。 运 用 建构 主义 流 
派 学 习 理 论 作 为 严肃 游戏 项 目 研发 的 教育 理论 支撑 ， 
因 其 为 学 习 者 创造 一 个 “真实 "的 情景 ,让 学 习 者 根 
据 已 有 的 知识 和 经 验 ,利用 必要 的 学 习 资 料 ,主动 构建 
知识 ”的 主张 ,与 严肃 游戏 模拟 真实 情景 ,锻炼 学 习 
者 学 习 和 解决 相关 知识 和 问题 的 主旨 相 一 致 , 且 该 
流派 中 情境 学 习 理 论 ,体验 学 习 理 论 和 问题 导向 性 学 
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习 理 论 分 别 在 空间 非 遗 艺术 、 动 态 非 遗 艺术 和 静态 非 
遗 艺术 中 具有 很 强 的 针对 性 和 适用 性 。 而 益 智 问答 
类 . 解 迹 类 .冒险 类 .模拟 类 等 游戏 类 型 相对 其 他 ,可 有 
效 辅助 教育 理论 在 非 遗 严肃 游戏 中 的 实现 ,促进 非 中 
知识 和 技能 的 传承 效果 。@ 非 遗 主题 严肃 游戏 应 适当 
引入 合作 和 竞争 机 制 ,吸引 潜在 非 遗 传承 人 ,激发 和 维 
持 参 与 者 的 积极 性 。 已 有 不 少 学 者 研究 和 提出 严肃 游 
戏 S- 吕 中 的 合作 和 竞争 元 素 可 激发 兴趣 激励 学 习 的 
原理 ,并 有 各 类 实证 研究 表明 ,合作 和 竞争 以 其 特有 的 
运作 机 理 可 以 不 同 的 方式 在 不 同 程度 上 促进 和 维持 参 
与 者 的 积极 性 并 提升 游戏 效果 ”-”。 且 组 合 运用 合 
作 和 竞争 两 种 机 制 会 起 到 更 好 的 激励 作用 。 

__ 同 时 ,国内 外 与 文化 遗产 类 严肃 游戏 相关 的 理论 
模型 目前 仅 本 文 所 涉及 的 FRACH 模型 ,该 模型 也 未 具 
休 认 分 物质 文化 遗产 和 非 物质 文化 遗产 , 且 随 着 科技 
WORSE 教育 理论 的 进步 .人 们 生活 方式 的 改变 以 及 非 
€ om 
APRO Ji RI C EOIS EZE 
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.二 随 着 非 物 质 文 化 遗产 的 数字 化 水 平日 益 提 高 , 数 
FEIER IE CR MUT SS FELD ME 
ES E 仅 停留 在 资料 的 数字 化 获取 和 保存 层面 ， 
应 忱 分 挖 气 已 有 数字 资源 的 价值 ,从 非 遗 知识 和 技能 
等 购 涵 层面 ,使 非 遗 得 到 真正 的 传承 。 游 戏 是 自古 以 
来 的 一 种 学 习 方式 ,而 严肃 游戏 更 突出 了 其 教育 性 的 
本 质 ,并 通过 与 时 俱 进 的 人 机 交互 技术 ,让 更 多 的 公众 
可 以 随时 跟着 非 遗传 承 人 或 专家 学 习 专 业 的 非 遗 知识 
和 技能 ,使 非 遗 文化 得 到 更 广泛 更 高 效 的 传播 和 传授 。 
但 国内 利用 严肃 游戏 传播 非 遗 文化 的 实践 较 少 ,大 多 
数 属于 娱乐 性 质 的 普通 游戏 , 故 本 文 从 非 遗 主题 严肃 
游戏 的 研发 流程 和 应 用 出 发 , 较 全 面 地 对 比分 析 了 国 
外 三 个 不 同 非 遗 类 型 的 严肃 游戏 案例 ,并 从 资源 、 技 
RAR 平台 和 理论 五 个 方面 提出 了 针对 性 的 思考 和 
建议 ,以 期 能 在 我 国文 化 机 构 开发 实体 项 目 以 及 非 遗 
研究 人 员 利 用 信息 技术 和 数字 资源 探索 非 遗 传承 方式 
时 带 来 启发 ,促进 严肃 游戏 项 目 在 非 遗 领域 中 更 好 地 
开发 与 应 用 ,从 而 促进 非 遗 资源 的 充分 利用 、 非 遗 文化 
更 有 效 的 保护 和 传承 。 
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ntly transmit intangible cultural heritage (ICH). Further, it provides advices on developing and applying serious 


| Method/process | Based on the classi- 


fication system of ICH which specifically referred to static art, spatial art and dynamic art, 3 serious game projects of 
different kinds of ICH were selected to conduct the case study , namely the Yong' s China Quest Adventure, the ICU- 
RA and the Tsamiko Dance. The cases were thoroughly analyzed in the development stage according to the framework 
of ICH serious game design as well as the implementation stage. | Result/conclusion | Practical suggestions from as- 
pects of resources, technology, people, platform and theory are proposed for the related ICH education and transmit- 
ting projects of cultural institutions like libraries and museums in China based on the experience and thoughts drawn 
from the cases, which are expected to provide feasible solutions for inheriting Chinese ICH in digital means. 
Keywords: serious game digital intangible cultural heritage 


library museum case study 
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